'Ks. esim. Wolfgang
Hardwig, Geschichts-
kultur und Wissenschdft.
Miinchen: Deutscher
Taschenbuch Verlag
GmbdH & Co KG
1990. Kisite ei
Hardtwigilla ulotu
historian arkipaivai-
seen kdyttoon, vaan
han keskittyy tarkas-
telemaan historia-
teorian, historiapo-
litiikan ja historian
opetuksen alueita.

2 Hannu Salmi,
"Menneisyyskokemuk-
sesta hyodykkeisiin.
Historiakulttuurin
muodot.” Teoksessa
Jorma Kalela ja llari
Lindroos (toim.),
Jokapdivdinen historia.
Helsinki: SKS 2001,
135. Hannu Salmen
lahtokohtana on
Reinhart Koselleckin
teos Futures Past. On
the Semantics of
Historical Time. Cam-
bridge, Massachusetts:
MIT Press 1985. Salmi
keskittyy artikkelissaan
analysoimaan julkista
historiaa, ja hanen
tarkastelemansa
historiakulttuuri on
orientoitunut
populaarikulttuurin
suuntaan. Ks. myds
Kari Immonen,
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Anna Sivula ja Jaakko Suominen

ELEKTRONINEN
PELAAMINEN
HISTORIAKULTTUURINA

" Historiakulttuurilla tarkoitetaan tapoja, joilla mennei-

- syyttd koskevia mielikuvia ja tietoja tuotetaan ja kay-

" tetddn. Tassa artikkelissa pohditaan, muuttaako elektro-
- ninen pelaaminen historiakulttuuria ja, jos muuttaa,

_ miten? Siind tarkastellaan erityisesti peleja, jotka on

- rakennettu siten, ettd pelaaja tuottaa kontrafaktuaalisen
_ historian representaation.

Amerikan koululaitoksen tarkein tehtdvdhén on opettaa kansalaisille sisdllissodan historia
ulkoa. Markkinoille uppoavan pelin on oltava historiallisesti tarkka ja monipuolinen, jotta
se vaihtuisi kaupan hyllylld pesukarhunnahkoihin. — — Té&hdn asti pelit ovat pitdytyneet
yksittdisiin taisteluihin, mutta Strategic Simulations, Inc. on pédttanyt ly6dd pohjat ja tehdd
pelin koko sodasta. Taistelujen lisiksi mukaan on otettu poliittista kdhmintdd, hallintoa,
vastapuolen vallan nakertamista, orjien vapauttaminen, padkaupungin sijaintiongelmat
(Washington sijaitsi kdytdnnossd rintamalla), verotusta, joukkovelkakirjoja, joukkojen
virviysté, laivanrakennusta, rautateitd, diplomatiaa sekd tietysti than pikkuisen sotimista. ..
jos kenraalit vain saadaan uskomaan kiaskyjd. — — Eurooppalainen yleissivistys ei kata
kaikkia pelin vaatimia yksityiskohtia. Toisaalta, jos haluaa oppia historian tenttiin, misti
Yhdysvaltain Sisallissodassa oli kyse, koulukirjat voi heittdd suoraan roskiin ja ostaa tilalle
tdamén pelin. Tapahtumien syyt ja seuraukset avautuvat aivan eri tavalla kun istuu pari
péivad Lincolnin tai Davisin tuolilla Sisdllissodan riehuessa ympirilla.

Jyrki J. J. Kasvi, No Greater Glory. The Civil War -arvostelu, Mikrobitti 5/1992, 64.

Elektroninen pelaaminen on osa teknologian ja uuden median kenttdi, jota

- tarkastellaan usein tulevaisuusorientoituneena nykykulttuurina. Pelien ja
" pelilaitteiden markkinoijat korostavat innovatiivisuutta ja uutuutta, ja uusien
- pelien merkitys on nihtivissi laitetekniikan kehitystyossa. Ainakin karkeasti
" tulkittuna uudet pelit vaativat koneilta lisdd suoritustehoja sekd uusia

Anna Sivula, FL, lehtori, historia
Jaakko Suominen, FT, professori, digitaalinen kulttuuri
kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitos, Turun yliopisto



multimediaominaisuuksia. Tulevaisuusorientaatiosta huolimatta menneisyys
on vahvasti ldsnd sekd nykyisyydessd ettd tulevaisuuskisityksissi, jotka
liittyviét elektroniseen pelaamiseen. Menneisyys on ldsni useilla tasoilla ja
tavoilla. Ensinnédkin pelit tulkitsevat menneisyytti tuottamalla historiallisia
representaatioita. Lisdksi pelaaminen kytkeytyy toimintana mediakiyton
ajallisesti muotoutuviin jatkumoihin. Nostalginen retropelaaminen, vanhojen
laitteiden kerdily ja kdytto sekd remediaalinen pelimuotojen kierritys puo-
lestaan ammentavat aineksia pelaamisen omasta kulttuurihistoriasta. Tie-
tokonepelaamisen ympirille on muodostunut moniulotteinen historiakulttuurin
kentti.

Tassi artikkelissa tarkastelemme menneisyyden ldsndoloa elektronisten
pelien yhteydessa historiakulttuurin késitteen kautta. Termi historiakulttuuri
(Geschichtskultur)' nostettiin esiin 1980- luvulla saksalaisessa historiakes-
kustelussa. Historiakulttuuria kisittelevien esitysten yhteni lahtokohtana on
ollut saksalaisen Reinhart Koselleckin kisitys nykyisyydesti menneisyyden
kokemusten ja tulevaisuutta koskevien odotusten vilisen dialogin foorumina.
My®s Augustinuksen toteamus, jonka mukaan menneisyys on nykyisyydessi
ldsnd muistina ja tulevaisuus odotuksena, on toiminut historiakulttuurin
keskeisend tausta-ajatuksena.’ Historiakulttuurilla tarkoitetaan niité tapoja,
Joilla menneisyyttd koskevia mielikuvia ja tietoja tuotetaan ja kiytetién.
Historiakulttuuri on siis aina oman aikansa nykykulttuuria, ja se muodostuu
erilaisista menneisyyden kohtaamisen muodoista, tavoista ja tapahtumista
sekd menneisyydelle annetuista merkityksisti.

Artikkelin tarkoituksena on pohtia, millaista historiakulttuuria pelaaminen
tuottaa ja pitdd ylla. Miten tdhédn aihepiiriin liittyvii tutkimuskenttdd voisi
ylipditian jasentdd? Tuottaako menneisyyskuvaamme aktiivisesti artikuloiva
jajatkuvasti laajeneva elektroninen pelikulttuuri parhaillaan historiakulttuurin
muutosta?

Menneisyyden kohtaamisen ja tulkinnan tapoja muuttavaa toimintaa on
tutkittu yllattdvén véhdn. Historiakulttuurin tutkimuksen kiinnostus on
toistaiseksi kohdistunut yleensé rakennettuun ympiristoon tai maisemaan.’
My®ds poliittinen historiakulttuuri, menneisyyssuhteen poliittisuus ja
menneisyyden tulkintojen poliittinen kdytto ovat olleet useiden tutkijoiden
kiinnostuksen kohteena. T4lloin kdytetddn kuitenkin yleens historiakulttuurin
sijasta termid historiapolitiikka.

Hannu Salmen mukaan historiakulttuuri on menneisyyden jokapéiviisti
ldsnéoloa, ja Salmi jésentdd historiakulttuuria tavan kisitteen avulla. Hén
erottaa viisi tapaa, joilla historia on ldsnd nykyisyydessi: menneisyys niyttiy-
tyy muistina, kokemuksena, kdytintdind, artefakteina eli kulttuuriesineini
sekd hyodykkeind.* Salmen jaottelua voi peilata pelien historiakulttuurin
tutkimukseen. Lapsuuden pelikokemukset voivat olla ldsni pelaajan omana
muistina ja Internetin keskustelupastoilla eldvini kollektiivisena muistina.
Menneisyys on pelitilanteessa ldsnd kokemuksena, kun tunnistamme tietyn
pelin logiikan ja juonen. Kéyténtoini ovat ldsnd esimerkiksi totunnaistuneet
tavat pelata peleji joko yhdessi tai yksin. Keriilykohteiksi muuttuneet pelit
ja pelaamisessa kéytetyt laitteet ovat menneisyyden ldsndoloa huokuvia
artefakteja, historiapelit ovat puolestaan tyypillinen esimerkki pelimaailmaan
kuuluvista historiakulttuurisista hyodykkeisti.

Edellinen historian lasndolon muotoihin keskittyvi lihestymistapa ei
sellaisenaan sovi kulttuurin muutoksen tarkasteluun, silli tutkimuksen
tavoitteena ei ole tuottaa toiminnan luokitteluja erilaisiin lisnéolotyyppeihin.

" Historian Idsndolo. Turun
" yliopiston historian

" laitoksen julkaisuja n:o

" 26. Turku: Turun

* yliopisto 1996, 182.

* 3Ks. esim. Salmi, “Men-
" neisyyskokemuksesta

" hyodykkeisiin.” Ruotsa-
" laisesta historiakulttuu-
" rin tutkimuksesta katso
" esim. Peter Aronsson

~ (red.), Makten éver

_ minnet. Historiekultur i

. fordndring. Lund:

. Studentlitteratur 2000,
. 24-32. Historiakult-

. tuuri mielletdan usein

. nykyisyydessi lasnd

. olevaksi kollektiiviseksi
- muistiksi ja muistamisen
- kdytannoiksi. Ranska-

- laisen, historian ja

© muistin suhdetta

- pohtineen keskustelun
* vaiheista katso esim.

" Jacques Le Goff, History
* and Memory. New York:
" Columbia University

" Press 1992, 111-127.

" Muistelemisen kiytin-

ndistd ja muistelun

~ kulttuurista katso

. Pierre Nora (ed.), The
. Era of Commemoration.

. The Realms of Memory

. Ill. New York:

. Columbia University

. Press, 1998, 610-614,
- 621, Historiantutkimuk-
- sen artikuloimaa histo-
- riakulttuuria ovat kan-
- sallisen identiteetin ra-
- kentumisen nakdkul-

* masta tarkastelleet seki
" historiankirjoituksen

" historian tutkijat ettd

" etnologit. Ks. esim.

" Michael Branch (ed.),

~ National History and

_ Identity. Approaches to

. the Writing of National

. History in the North-East
. Baltic Region Nineteenth
. and Twentieth Centuries.
. Studia Fennica Ethno-

. logica 6. Helsinki: SKS
- 1999, Kulttuuriperin-
- non tutkimus on ollut
- kiinnostunut myds

- historiakulttuurin tuot-
© teistamisesta. Ks. esim.
* Brian Graham, GJJ.

* Asworth & J.E. Tun-

" bridge, A Geography of
" Heritage. Power, Culture
" and Economy. London:
" Arnold 2000, erit. 2-3.

* *Salmi, "Menneisyysko-
" kemuksesta hyo-
" dykkeisiin”, 137.
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5 Pauli Heikkila,
"Historiallinen fiktio ja
tietokonepelit.”
Agricolan Tietosanomat
3/2003, www.utu.fi/
agricola/tietosanomat/
numero3-03/peli.html

* Sitd vastoin Salmen esittelemd historiakulttuurin muotojen jaottelu sopii
- kulttuuristen merkitysten artikulaatiota koskevan kysymyksenasettelun ldhto-
" kohdaksi.

Lihestymme historiakulttuuria toisesta ndkdkulmasta kuin aiemmat tutkijat,

* ja painotamme elektronisen pelaamisen toiminnallista (so. historiakulttuurin
. muutosta tuottavaa) luonnetta. Artikkelin tavoitteena on myds elektronisen
* pelaamisen moniulotteinen historiallistaminen. Esittelemme kolme elektro-
. nisten pelien historiakulttuurin muotoa, joiden erittelyn pohjalta sekd pelien
* historiakulttuurin ettd pelien kulttuurihistorian tutkimus voi lahted liikkeelle.
. Pelien historiakulttuurin muodot ovat 1) pelien historiarepresentaatiot, 2)
* retropelaaminen ja nostalgia sekd 3) pelien remediaatio.

. Pelien historiarepresentaatiot

Data Beckerin uusin reaaliaikanaksuttelu sijoittuu Euroopassa richuneeseen satavuotiseen
sotaan. Tuolloin toisistaan ottivat mittaa Englanti, Ranska ja Saksa. Kuten nimestékin voi
paitelld, Castle Strikessd taistelut keskittyvit linnoitusten valtaamisen ja puolustamisen
ympirille. Castle Striken juoni seuraa pienen saksalaisen aatelissuvun edesottamuksia
taisteluiden tiimellyksessé. Tarinan padhenkild on von Rabenhorstin sukuun kuuluva nuori
ritari Thorwald. Pojankloppi joutuu ensitdikseen valloittamaan perheen kotilinnan takaisin

suvun pahimman vihollisen ksista.

Janos Honkonen, ”Castle Strike. Saksalaisen sekavaa linnanvaltausta”,
Mikrobitti 6-7/2004, 110.

Suomen suosituimman harrastajien tietokonelehden, Mikrobitin, kesinu-

" merossa 2004 julkaistiin kymmenen varsinaista peliarvostelua. Arvosteltujen
. pelien joukossa olivat ensimmaisen maailmansodan aikaan sijoittuva lentosi-
" mulaattori (Wings of Honour), toisen maailmansodan panssaristrategiapeli
. (Blitzkrieg: Burning Horizon), toisen maailmansodan lentosimulaattorin
' lisdosa (IL2 Forgotten Battles Ace Expansion Pack), Aleksanteri Suuren
. valtakunnasta kylmin sodan aikakauteen ulottuva sivilisaatiostrategia (Rise
* of Nations: Thrones and Patriots), satavuotiseen sotaan (1337-1453) juonensa
. pohjaava linnanvaltauspeli (Castle Strike), goottilaisesta kauhukuvastosta
- ammentava seikkailupeli (Black Mirror) sekd ensimmdisen persoonan
. ammuntapeli, jossa pelaaja taistelee paholaisen joukkoja vastaan keskiaikai-
* sissa kylissd, maanalaisissa katakombeissa ja hylatyissa tehtaissa (Painkiller).
. Naiden lisaksi arvosteltiin moderniin ympiristd6n sijoittuva taistelupeli
- (Counter Strike: Condition Zero), rata-autopeli (TOCA Race Driver 2) seké
. jalkapallon Euroopan mestaruuskisojen sesonkipeli (UEFA Euro 2004
- Portugal). Mikrobitin arvostelujen painotus osoittaa, ettd historiarepresen-
_ taatioilla on erittiiin merkittivi asema pelikulttuurissa ja -markkinoilla.

Pelien historiarepresentaatioilla viittaamme sellaisiin peleihin, jotka tuot-

_ tavat pelitilaksi ja -tilanteeksi menneisyyden (uudelleen)esityksen. Siind usein
- keskeistd on menneisyydessi sijaitsemisen” liséksi ajallisen muutoksen tai
~ kehityksen tarkastelu. Pelaaja tunnistaa toiminnallisen menneisyyden repre-
- sentaatiot yleensi tiettyjen vakiintuneiden konventioiden, kohteiden ja niiden
_ toimintalogiikan perusteella. Mikrobitin arvostelujen pelit tunnistamme nimen
- ohella “historiallisiksi” muun muassa tuttujen henkilshahmojen, puvuston,
" toimintaympéristdn, tapahtumien tai niiden kasittelytapojen kautta. Itse pelien
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liséksi viittauksia pelituotteiden historiallisuuteen tuotetaan pelikotelojen
kuvien, ohjekirjojen, oheis- ja mainosmateriaalin sekd peliarvostelujen avulla.®

Tunnistettava, “mahdollinen” historiallinen esitys tai tilanne perustuu
tiettyihin todellisuuden jéljittelyn konventioihin. Historiallista yhteiskuntaa
jaljitelldan talle yhteiskunnalle tai yhteiskuntatyypille ominaisten piirteiden,
typologioiden, varassa. Tietokonepelin kerronnan suhde representoituun
menneisyyteen on hyvin erilainen kuin historiantutkijan suhde. Esimerkiksi
typologisoivaan menneisyyden representointiin sisdltyy Paul Veynen mukaan
cpistemologisen erehdyksen vaara: tyyppejé aletaan pitdd todellisempina
kuin niiden takana olevaa menneisyyttd.® Tietokonepelin kisikirjoittajaa tai
ohjelmoijaa epistemologinen riski ei vélttamitta haittaa. He tyytyvit jéljitte-
leméén todellisuutta ilman epistemologisia velvoitteita.”

Emme téssé artikkelissa pyri analysoimaan pelien historiarepresentaatioi-
den suhdetta historiantutkimukseen, historialliseen autenttisuuteen tai tuon
autenttisuuden tuottamisen mahdollistumista pelitekniikan keinoin, vaan
pyrimme eritteleméén historiapelejd historiakulttuurin ilmentymismuotoina.®
Kohteeksemme tarkentuu nimenomaan néiden pelien toiminnallisuus. Tihén
kiinni pddstaksemme jaamme historiapelit karkeasti kolmeen luokkaan, joiden
puitteissa noudatetaan osin toisistaan poikkeavia konventioita: 1) epookkipe-
leihin, 2) antimoderneihin olosuhdepeleihin ja 3) sivilisaatiopeleihin.

Epookkipelit sijoittuvat tiettyyn ja tunnistettavaan historialliseen hetkeen.
Ne eivit asettaudu niinkdén mihinkdén pidemmin keston kulttuuris-poliittiseen
aikakauteen vaan ammentavat aineksensa tutuista ja dramaattisista “historian
kddnnekohdista”.” Tuttuus rakentuu intertekstuaalisissa ja -mediaalisissa

Tunnettuihin sotatapahtumiin
tai taisteluihin "sijoittuvat”
epookkipelit suosivat usein
konfliktien tapahtuma-
historiallista tasoa ja kiinnit-
tivdt yleensa huomiota
yksityiskohtiin. Kuvat pelin
Battlefield 1942 aloitus-
jaksosta eli introsta.

- ¢Paul Veyne, Comment
" on écrit I'histoire suivi de
" Foucault révolutienne

" Thistoire. Paris: Seuil

" 1979, 83-84.

- 7Jaljittelysta ks. esim.

" Erich Auerbach,"

" Mimesis. Todellisuuden-
" kuvaus ldnsimaisessa

" kirjallisuudessa. Helsinki:
" SKS 2000, erit 34-42.

© 8Vrt. Tero Karasjirvi,

* "Kleio vs Bill Gates.

" Konflikteja ja kulttuu-

" reja bitteind: Historian
" simulointi tietokonepe-
" leissa.” Ennen&Nyt.

Historian tietosanomat 2/

2002,
. www.ennenjanyt.net/2-
. 02/karasjar.htm

" *Historiallinen epookki
" tarkoittaa kdinne-

" kohtaa, ajanjaksoa tai

. historian aikakautta.

. Johann Gustav Droysen
. esittelee 1800-luvun

. puolivilissa kronolo-

. gisen esityksen

. jakamista epookkien

- avulla ja painottaa, ettei
- historiallinen epookki
- ole ihmiskunnan

- ikdkausi, silla emme

- tiedd nuortuuko vai

* vanheneeko ihmis-

" kunta”. Droysenille

" epookille on ominaista
" tietty ihmiskunnan

" Vitsetuntemuksen,

" maailmantuntemuksen
" ja jumaltuntemuksen

" taso.” Kyse on siis

. hengenhistoriallisesta
 kasitteestd. Oma-

. leimaisen ja selkeisti

. rajatun historiallisen

. ajanjakson represen-

. toinnin tapa elda

- edelleenkin seka

- tieteellisissa ettd

- populaareissa historian
- esityksissa. Johann

- Gustav Droysen,

* Historik. Miinchen und
" Berlin: Verlag von R.

* Oldenbourg 1943, 146—
147 ja 357. 1900-

" luvulla puolivalista

" lihtien epookin

* kisitettd on ehdotettu
. korvattavaksi esimer-

_ kiksi sukupolven tai

. sivilisaation kisitteilla.
. Vrt. Marc Bloch,

. Historian puolustus.

. Suom. Elina Suolahti.

. Helsinki: Artemisia

- edizioni 2003, 195-198.
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10 Karasjarvi, "Kleio vs
Bill Gates”.

' Sodankaynnin ja
pelaamisen (tai leikin)
suhdetta ovat niin
ikaan tarkastelleet
Johan Huizingan
tapaiset
pelitutkimuksen klas-
sikot. Huizinga
huomioi, ettd yhtaalta
saannénmukaisuus on
leikkid ja sodankayntid,
mutta toteaa, etta
nykyaikaisessa
sodankaynnissa
agonaalisuus, leikin-
omaisuus, on
vahentynyt.
Sodankaynti on kenties
leikillistymisen sijasta
pelillistynyt. Johan
Huizinga, Leikkivd
ihminen. Yritys kulttuurin
leikkiaineksen mddritte-
lemiseksi. Suom. Sirkka
Salomaa. Porvoo,
Helsinki: WSOY 1967,
erit. 103-121

12 Ensimmiisen
Persianlahden sodan,
"Nintendo-video-
pelisodan”, pelirepre-
sentaatioista ks. esim.
Petri Saarikoski,
Pioneerien leluista
kulutuselektroniikaksi.
Suomalainen kotimikro-
harrastus tietotekniikan
murroksessa |980-luvun
alusta 1990-luvun
puolivdliin. Julkaise-
maton yleisen historian
lisensiaatintutkimus.
Turku: Turun yliopisto,
historian laitos 2001,
98-101.

3 Ks. my6s Karasjarvi,
" Kleio vs Bill Gates”;
Pauli Heikkila,
"Historialliset
tietokonepelit. Pervoa
viihdetta?” Wider
Screen 2-3/2001,
www.film-o-holic.com/
widerscreen/2001/2-3/
historialliset_
tietokonepelit.htm

" viittausverkostoissa, joiden yhteydessd suositaan yleisesti tunnettujen laajojen
- konfliktien tapahtumahistoriallista tasoa. Tarkastelundkokulma voi vaihdella
" strategisesta pddtoksenteosta yksilotason toimintaan ilman laajempia
- seurausvaikutuksia pelin maailmassa. Historiapelien sisdltimit menneisyyden
" elementit palvelevat ensisijaisesti pelien logiikkaa. Tero Karasjérvi toteaa,
- ettd “pelien luonteeseen viistimattd kuuluva antagonismi tekee konfliktista
* jasodasta niille helposti ksiteltivin aiheen.”"” Pelillinen padmaérédhakuisuus
. ja voitontavoittelu liitetddn historiapeleissd usein nimenomaan sotaan, ja
* sotapeleilld ja simulaatioilla on pitk, elektronisia pelejd edeltdvd historiansa.'!

Tyypillisid epookkipelejd ovatkin erilaiset sotastrategia- ja simulaattori-

* pelit, joissa pelaaja toimii vaikkapa antiikin korkeakulttuurin piirin tai moder-

. nimpien suursotien tapahtumien simuloidussa ympéristossi joko yksittdisen
* sotilaan (simulaattorit, ammuntapelit), joukon jdsenen (erityisesti edellisten

_ verkkopeliversiot) tai komentajan roolissa (strategia- ja taktiikkapelit).
" Vanhojen sotien tapaisten konfliktien lisaksi myds uudet sodat ja taistelut
. tuotteistetaan yleensi nopeasti pelien kautta, mutta kiinnostavaa kylla, kaikki
- uudet sodat eivit herté pelifirmojen kiinnostusta tasapuolisesti.”” Varovaisena
. hypoteesina voi esittid, ettd “pelillinen” sota vaatii selkeit osapuolet seké

~ selkedn juonen tai lopputuloksen. Pelejé ei pidsddntoisesti tehdd eettisesti
. kiistanalaisista, episelvistd tai (my6s median valokeilassa) jatkuvista kon-

- flikteista.

Pelit noudattavat sotatapahtumien historiallisia lIahtokohtafaktoja enemmin

- tai vihemmin tarkasti, mutta ne mahdollistavat osin myds vaihtoehtoisten
_ toimintatapojen kokeilun, vaihtoehtohistorian rakentamisen ja sillé leikittelyn,

- miké on keskeisté pelien historiarepresentaatioille:'

Onneksi sentddn ei ole pakko leikkid maailmanpoliisin partiopoikaa, vaan my®os valita
japanilaisroolin. On ylldttivin kivaa eldyty rooliinsa ja japaniksi kiroten ampua “imperia-

listisia sikoja” alas taivaalta. Valitettavasti mokomat vain ampuvat takaisin.

Ossi Méntylahti, Aces of the Pacific -arvostelu, Mikrobitti 8/1992, 58.

- Antimodernit olosuhdepelit ja sivilisaatiopelit

Magia on kielletty. Laillinen hallitsija kadoksissa. Rosvokoplat rydstelevit. Taikureita
vainotaan. Pellot niivettyvit. Epéluulot jyllddvit. Pimed nousee. Kotisaari eristetdén

mantereesta. Iséntékin tapetaan ja kaikki luulevat MINUN tappaneen hinet.
Jukka O. Kauppinen, Prophecy of the Shadow -arvostelu, Mikrobitti 9/1992, 56.

Siind missd epookkipelit eksplikoivat historiallisen hetken, johon ne
© sijoittuvat”, olosuhdepeleissd menneisyyden yhteys historialliseen ajoitukseen
. on epamiiriisempi. Olosuhdepeleillé viittaamme erityisesti niihin fantasia-,
- seikkailu- ja roolipeleihin, joiden maailma on myyttisen “keskiaikainen”,
. esiteollinen ja esimoderni tai suorastaan antimoderni. Historian ldsnéolon
- sijasta olosuhdepeleille onkin luonteenomaista modernin poissaolo.
_ Pelimaailmasta, rakennetusta ympéristosté ja sosiaalisista suhteista ndyttavit
- puuttuvan modernisaation merkit esimerkiksi teollistumisen, kaupungistu-
" misen ja teknologian alueilla — paradoksaalista kylld. Nimenomaan uuden
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peliteknologian avulla tuotetaan nakymaéttomasti se “’kaksoisfantasia”, jossa
muun muassa tarinoinnilla, uroteoilla, myyteilld ja magialla on keskeinen
asema menneen tai “toisen” maailman tuottamisessa.'* Pelaaja on ldhes
poikkeuksetta myyttisen maailman asukas. Pelin tavoitteena on ongelmien ja
konfliktien selvittdminen ja niiden kautta kasvaminen ja kehittyminen.

Olosuhdepeleissa
tapahtumaympiristod
kuvataan usein
myyttiseksi valtakun-
naksi, jossa heimot tai
klaanit taistelevat
vallasta jattildisten ja
lohikdarmeiden keskella.
Kuva pelin Neverwinter
Nights aloitusjaksosta eli
introsta.

Olosuhdepelit ammentavat aineksensa usein suoraan tai vélillisesti J. R.
R. Tolkienin Keskimaa-teosten maailmoista ja ovat yhteydessi niin roolipeli-
kuin fantasiakirjallisuusharrastukseen, samoin laajemmin keskiaikabuumiin.
Eddo Stern toteaa, ettd 2000-luvun keskiaikaharrastuksen tyyssijat, massiiviset
verkkopelit (esim. Ultima Online, Everquest ja Asheron’s Call), ovat
keskendén ldhes identtisid yhdistiessddn hammentévasti kelttildisid, goot-
tilaisia, keskiaikaisia ja renessanssikauden piirteitd. Ne ovat Tolkienin lisdksi
velkaa Wagnerille, Pyoredn pdydan ritareille sekd Dungeons & Dragons -
lautaroolipelille. Stern nostaa nimenomaan maagisuuden verkkoroolipelien
ohella laajemmin koko digitaalista kulttuuria luonnehtivaksi teemaksi. Han
nakee sen merkkind sekd teknologian ja taikuuden yleisemmastd suhteesta
ettd amerikkalaisesta kriisistd, jossa Yhdysvalloille etsitdén sopivan uljasta
mutta epdmadrdistd ja turvallista historiallista kertomusta, johon voitaisiin
samastua.'?

Kaikki alkaa vuonna 4000 eKr pienestd paimentolaisheimosta, joka asettuu paikoilleen
perustaen kaupungin. Kuluu vuosisatoja, tuhansia. Kuka tahansa saa perustettua sivilisaation
autiolle saarelle, mutta aikojen halki kestdvén sivilisaation kehittdminen osottautuukin [!]

jo toisen vaikeusasteen jopiksi.
Jukka O. Kauppinen, Arvostelu Civilization-pelista, Mikrobitti 3/1992, 66.

Sivilisaatiopeleissé (esim. Civilization-sarja, Caesar-sarja, SimCity, Empire
Earth) puolestaan ohjataan ihmisyhteisdjen kehitystd.'* Nekéan eivét sijoitu
tiettyyn historialliseen hetkeen, vaan keskeisté niissé on nimenomaan pidem-
mién historiallisen muutoksen tarkastelu joko esihistorian kerdilyvaiheista
kohti tulevaisuutta tai sitten suoraan urbaanissa kaupunkikontekstissa. Pelaajan
priméirinen tavoite on padsaantoisesti ihmisyhteison hyvinvoinnin edistdmi-
nen, mika tarkoittaa vikiméaaréan ja hallinta-alueen kasvattamista, taloudellis-
teknistd edistymistd sekd ennen kaikkea toisten kilpailevien sivilisaatioiden

" 5Stern,
. kosketus”, 239.

* "Eddo Stern,

" "Keskiajan kosketus.

* Kerronnallisista,

" maagisista ja tieto-

" teknisistd artefakteista
* verkkoroolipeleissa.”
" Teoksessa Erkki Huh-

tamo ja Sonja Kangas

_ (toim.), Mariosofia.
. Elektronisten pelien
. kulttuuri. Helsinki:
. Gaudeamus 2002,
. 245-246.

”Keskiajan

" !¢ Civilization-sarjasta ja
" pelien historiakasityk-
~ sistd ks. lisad Heikkild,

_ "Historialliset tieto-

konepelit. Pervoa

_ viihdetta?”; Heikkila,
. "Historiallinen fiktio ja
. tietokonepelit.”
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"7 Osaa sivilisaatiope-
leistd onkin kutsuttu
pitkddn muun muassa
peliarvosteluissa
“jumalpeleiksi”.

'8 Kaikki sivilisaatiopelit
eivit ole menneisyys-
orientoituneita, vaan
ne voivat sijoittua
myds tieteiskon-
tekstiin, vieraille
taivaankappaleille ja/tai
tulevaisuuteen.

" voittamista. Pelaaja tarkastelee yhteisdd korkean hallitsijan tai jumalan po-
- sitiosta,'” ja vaihtoehtoisena pelitapana voi olla hyvinvoinnin turvaamisen
" sijasta sivilisaation kiusaaminen erilaisten vitsausten avulla.'®

Epookkipelien liséksi sivilisaatiopelit ndyttdvit olevan kaikkein luonnol-

* lisimpia historiantutkijoiden tutkimuskohteita. Ne ovat historiakulttuurin muo-
- toina kenties tunnistettavimpia ja ldhimpand konventionaalista historian-
* tutkimuksen kenttd, sotien ja politiikan historiallisen muutoksen ja vaikutus-
. suhteiden tutkimusta. Kuitenkin seké tutkijoiden etté peliharrastajien nédkokul-
* masta huomio kohdistuu usein nimenomaan representaation ongelman pohti-
. miseen. Tutkijan ndkokulmasta pelien pulmana on niiden tuottaman historia-
- kuvan véirinlainen redusoituneisuus ja determinaatio. Historiallinen toiminta
_ ja vaikutussuhteet supistuvat, yksinkertaistuvat ja vadristyvit. Harrastajien
- ndkokulmasta kenties suurempana héiriond toimivat epdautenttisuus ja
. eparealistisuus. Menneisyyden sotakoneet ovat tai eivit ole alkuperiisen
- nékoisia yksityiskohdissaan tai eivét kayttdydy “oikealla” tavalla:

OTR toistaa historiaa kunnioitettavan hyvin. Kampanjoiden kulku ja vuosiluvut heijastavat
tositapahtumia, ja lentokoneiden mallinnus on tasokas. Kalusto vaihtuu hiljakseen, ja 1944
on saksalaiselle pelaajalle kohtalon vuosi, mutta kosto on suloinen suihkuhévittdjien

saapuessa.

Jukka O. Kauppinen, Over the Reich -arvostelu, Mikrobitti 2/1997, 90.
Pédasiallinen ongelma saksalaisissa koneissa on niiden nopeus. Reagointiaika pumpata
lyijyd pommikoneeseen on parin sekunnin luokkaa, ja toiseksi suihkukoneet menevit tosi
herkaisti rikki. Aidossa eldméssd muun muassa yksi Me-163:n lentdja kirjaimellisesti suli
penkkiinsd, kun polttoaineputket repesivit ja suihkuttivat nesteet paille.

Niko Nirvi, Secret Weapons of the Luftwaffe -arvostelu, Mikrobitti 10/1991, 66-67.

Pelaajan kaipaama historiallinen autenttisuus on olosuhteiden tai edelly-

_ tysten rajoitettua autenttisuutta. Pelikertomuksen tapahtumahistoriallinen
- autenttisuus sitd vastoin poistaisi pelaamisen mahdollisuuden. Pelaaminen
" perustuu nimenomaan vaihtoehtoisten menneisyyden tulevaisuuksien
- mahdollisuuteen.

Fantasiapelit rakentuvat
vahvojen, emotionaalisten
teemojen, kuten
uskollisuuden, petoksen ja
koston, varaan.

38 Lihikuva * 2-3/2004



Kontrafaktuaalisuus historiapeleissi

Mielestdmme historiapelien olennaisin piirre ei ole niiden tuottaman ulkoisen
historiakuvaston oikeellisuus vaan historiatietoisuutta tuottava toiminta-
logiikka. Historiallisen pelin pelaaja joutuu pohtimaan mennytti tulevaisuutta.
Esimerkiksi epookkipelin pelaaja on kuvitteellisessa tilanteessa, jossa
menneestd nykyisyydestd avautuvat my6s sellaiset mahdollisuudet, jotka
faktuaalisessa, toteutuneessa historiassa eivit aktualisoituneet. Toteutumat-
tomia menneisyyden vaihtoehtoja koskevia kysymyksid kutsutaan luonteeltaan
kontrafaktuaalisiksi.'” Tahan liittyy pelien yksi selked kiyttoulottuvuus: kont-
rafaktuaalisuuden esiintuomisen hy6tyd kannattaisi pohtia esimerkiksi histo-
rian kouluopetuksen nikdkulmasta.

Kontrafaktuaalien hahmottelu ndyttdisi menneisyyden mahdollisten
tulevaisuuksien ja tulevaisuuden mahdollisuuksien kenttéind, ja niin se auttaisi
oppilaita ymmartdimédan symmetriaperiaatteen kaltaisia historiateoreettisia
kisitteitd: historiaa on hedelmallisté tarkastella myds toteutumattomien mah-
dollisuuksien, epdonnistumisten, hivinneiden seka ei-inhimillisten toimijoiden
vaikutusten nékokulmasta. Pelin pelaaminen muistuttaa, ettd menneisyydenkin
ihminen on ollut valintojen edessi. Edellinen kontrafaktuaalinen toiminnal-
lisuus on néhtdvissd erityisesti juuri epookkipelien parissa eli sellaisten
historiarepresentaatiopelien yhteydessd, jotka viittaavat eksplisiittisesti
tiettyihin historiallisiin tapahtumiin. Sivilisaatiopeleissi tarkastelukulma on
edelliseen verrattuna yleisempi, toisinaan ldhes metahistoriallinen, eiké valt-
tdmittd sidoksissa faktuaalisiin tapahtumiin. Olosuhdepeleissi puolestaan
kysymys kontrafaktuaalisuudesta ei ole samalla tavalla keskeinen, vaan ne
toimivat opetusesimerkkeind paremmin, jos pohditaan, millé tavoin ajallisesti
"vanha” atmosfadri, toinen paikka, tuotetaan tiettyjen elementtien lisniololla
ja toisten poissaololla.

Elektronisen historiapelin pelaaja on tietoinen pelin kontrafaktuaalisesta
luonteesta — ainakin silloin, kun hén tunnistaa pelin varsinaiseksi historia-
peliksi. Pelien historiarepresentaatiot vahvistavat pikemminkin faktuaalista
pohdiskelua, joka kohdistuu menneisyyttd koskeviin kysymyksiin, kuin
tarjoavat valmiita, tutkimukseen perustuvia menneisyyden representaatioita.
Historiakulttuuri on kenttd, jossa historiallisen ajattelun ehdot muotoutuvat.
Télla kentdlld historiapeleilld voisi olla opetuksellisen soveltamisen mahdol-
lisuuksia. Elektronisten historiapelien ominaispiirteet avaavat uudenlaisia,
metodologisesti orientoituneen historiakulttuurin ulottuvuuksia.

Historiapelien pelaaminen vahvistaa pelaajan ksitystd ihmisestd historian
subjektina. Tietyt historiapelit tarjoavat myos muodon laajoille, kulttuuristen
muutosten syitd koskeville kysymyksille. Lisdksi historiapeli tutustuttaa pe-
laajansa erilaisiin menneisyyden ihmisen toimintaa ohjanneisiin ja rajoitta-
neisiin ilmidihin. Todellisuuden jdljittelijina historiapeleillid on samanlaisia
ulottuvuuksia kuin historiallisella kaunokirjallisuudella. Kun pelaaja kohtaa
menneisyyden “avoimen menneen tulevaisuuden” nikokulmasta, hiin joutuu
pohtimaan myds toteutuneen, faktuaalisen menneisyyden todellisuuden
tapahtumien syitd. Historiapelin pelaaminen opettaa siis kiinnittimééin huo-
miota siihen, miten ja miksi prosessit muotoutuivat sellaisiksi, kuin ne
faktuaalisesti muotoutuivat.

Faktuaalista ja kontrafaktuaalista representaatiota vertailevan pohdinnan
edellytys tietysti on, ettd pelaajalla on jonkinlainen kisitys historiantutki-
muksen tuottamista faktuaalisista representaatioista. Historiapelaamisen mah-

1 Menneisti tulevai-
" suuksista katso

" lahemmin esim. Matti
* Minnikko, "Tulevaisuu-

" dentutkimus ja
" historiankirjoitus.”
_ Teoksessa Meri

~ Heinonen et al. (toim.),
. Dialogus. Historian taito.

. Turku: Kirja-Aurora
. 2002. Historiapelien
. kontrafaktuaalisesta

. luonteesta ks. myos

- Karasjarvi, "Kleio vs
. Gates”; Heikkil,

- "Historialliset tieto-

- konepelit. Pervoa

- viihdetta?”
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% Suomalaisista peli-
historiallisista
sivuistoista ks. esim.
Pelikonepeijoonit-
sivusto www.pelikone
peijoonit.net.
Pelinostalgisista
kirjoista ks. esim. Van
Burnham, Supercade. A
Visual History of the
Videogame Age 1971—
1984. Cambridge,
Massachusetts: MIT
Press 2001; Rusel
DeMaria & Johnny L.
Wilson, High Score! The
lllustrated History of
Electronic Games. New
York: McGraw-Hill/
Osborne 2002; J.C.
Herz, Joystick Nation.
How Videogames
Gobbled Our Money,
Won Our Hearts and
Rewired Our Minds.
London: Abacus 1997;
Steven L. Kent, The
Ultimate History of
Video Games. From Pong
to Pokémon and
Beyond... Roseville,
California: Prima
Publishing 2001.

" dolliset opetukselliset ulottuvuudet ovat siten sidoksissa historiaa koskeviin
- tietoihin. Pelin tuottama historian representaatio ei koskaan ole tapahtuma-
" historiallisesti faktuaalinen, mutta tima kontrafaktuaalisuus ei vihenni his-
- toriapelien pelaamisen sisiltimid pedagogisia mahdollisuuksia. Pdinvastoin
© se lisdd niitd.

Historiapelien pelaamisen historiakulttuuria artikuloivat vaikutukset voivat

* olla historiantutkimusta rikastuttavia. Ne kasvattavat pelaajaa tunnistamaan
. historiallisia tosiasioita. Pelaamisella on ennen muuta heuristinen merkitys:
" historiallisia olosuhteita tai ehtoja jljittelevd toimintaympéristd heréttdd
. pelaajassa paitsi kontrafaktuaalisuuden pohdintaa, my&s pelin lahtdoletuksiksi
~ annettujen olosuhteiden tai ehtojen autenttisuutta koskevia kysymyksié.
. Historiapelin yhteyteen sijoitettu kirjallisuusluettelo saattaisi palvella néité
* kysymyksii pohtivaa pelaajaa. Toistaiseksi kirjallisuusviitteet ovat historia-
. peleissi kuitenkin harvinaisia, joskin esimerkiksi Civilizationissa on humo-
 ristisia viittauksia yleisen historian klassikoihin.

Dragon’s Lair -peli oli
yksi fantasiagenren
edellikavijoista [980-
luvun alussa. Kuva-
kaappaus pelin
uusintaversiosta
Dragon’s Lair 3D: Return
to the Lair. Kuva:
www.gamingmaxx.com/
features/interview/
drgnlrgamh.htm.

(.

- Retropelaaminen ja nostalgia

. Tarkastelemme seuraavaksi historiakulttuurin muotoa, joka kiinnittyy itse
* pelien ja pelaamisen historian esittimiseen ja kdyttoon. Tietokone tai muu
. elektroninen pelilaite ei ole ainoastaan menneisyyden kuvia tallentava, esittdvi
© jamuokkaava muistikone tai -tydkalu vaan itsekin muistelun ja nostalgisoinnin
. kohde.

Nostalgia-sana viittaa etymologisesti kreikan kicleen ja kotiinpaluun

. tuskaan. Nykymerkityksesséin se kytkeytyy jonkun menneen tai kadonneen
- kaihoon ja haikailuun. Kisitteelld on sekd kollektiivisuutta etté yksilopsyko-
_ logista tasoa koskettava luonteensa. Nostalgiaan voi liittyd my®os aktiivinen
- toiminta, kadonneen esiin nostaminen ja kdyttd. Vuosituhannen vaihteen
_ elektronista pelikulttuuria hahmotellessa myds nostalgiaulottuvuus nousee
- esiin. Nostalgia ja retroilu nikyvit erityisesti vanhoja peleji ja pelilaitteita
_ kasittelevien Internet-sivujen runsautena, kerdilyharrastuksena ja uusiokéyttoné
- sekd pelihistorian rajapyykkejd esittelevini teoksina ja nayttelyind.”* Petri
" Saarikoski toteaa, etti retro- ja nostalgiailmididen ensimmainen aalto syntyi
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Suomessakin jo viimeistddn 1980-luvun lopulla, heti kun harrastuslehdissi
alettiin kirjoittaa 8-bittisten kotitietokoneiden kuolemista”. Katoamisen ja
hdvidmisen tunne synnytti suoranaista liikehdintdd vanhan pelikulttuurin
vaalimiseksi. Saarikoski nidkee timén jopa tiettyjen harrastajaryhmien
pyrkimyksend erottautua tietotekniikan kdyton ja harrastamisen edistyskes-
keisestd valtavirrasta.?!

Pelinostalgiasta ja kierrdtyksesté on tullut niin ikdén populaarikulttuuris-
esteettinen elementti. Se ndkyy 1980-luvun peligrafiikkaa ja analogis-syn-
teettistd 4dnimaailmaa hyddyntévissé, kierréttivissi ja uudelleenkoostavissa
kulttuurituotteissa, peleisséd, pop-musiikissa ja musiikkivideoissa, mainoksissa
ja erilaisissa sahkoisissd palveluissa (esimerkiksi Hotelli Kultakala). Jo
ennen vuosituhannen vaihdetta tictotekninen ja pelillinen nostalgia saivat
ilmentymismuotojaan muun muassa alkuperiisti “puhdasta” yhteiséllisti
hakkerismia kisittelevdssd populaarikirjallisuudessa, joten jo nyt nostalgian
kohteena oleva elektronisen pelaamisen ja tietokoneharrastamisen aikakausi
myds itse nostalgisoi vanhaa. Hakkeri-ihannoinnin ohella 1980-luvun loppu-
puolen peleissi kierrdtettiin 1970-lukulaisia pelityyppejd ja -elementtejd.>
Pelinostalgia ja retroilu ovat ilmi6iné kytkettdvissd niin sellaiseen jatkuvuuden
javakauden haluun, joka on syntynyt modernin aikakauden murroksellisuuden
korostamisesta, kuin laajempaan, 1960-luvulta alkaneeseen konsumeristis-
simulationistiseen nostalgian tuotteistamiseen.?

Mediatutkija Anu Koivunen korostaa, ettd nostalgia tuottaa performa-
tiivisesti kohteensa. Hinen mukaansa nostalgia ei ole selitys vaan kysymys,
jokakoskee “’sekd kohteita, muotoja, merkityksii ettd efektejd.”®* Elektronisen
pelikulttuurin yhteydessd onkin aiheellista kysya, millaista késitystd pelikult-
tuurisesta menneisyydestd edelld mainitut toimintamuodot tuottavat. Yhti
aiheellista on kysyd, mitki tahot nostalgiaulottuvuutta hyddyntivit ja miten
késitys menneestd pelaamisesta on muuttunut. Ainakin voi todeta, etti koska
tictokonepeli on myds hyddyke, saattaa nostalginen sensibiliteetti olla yksi
olennainen tuotteen houkuttelevuutta lisidvi tekija.

Pelien remediaatio

Tietyt peli-ideat voi paloitella moottorisahalla, kéristdd masuunissa ja ripotella tuhkat
Himalajalle, mutta silti niissd henki pihisee. Aina muutaman vuoden vilein joku manaa
edesmenneen ylos haudastaan.

Jukka Tapaninmiki, Zarathustra-peliarvostelu, Mikrobitti 5/1991, 60.

Pelien ja pelikulttuurin remediaatio tarkoittaa edellisen tapaan pelaamisen
vanhojen” muotojen kierrdttdmistd. Remediaation yhteydessi timi kierritys
tapahtuu kuitenkin toisella tasolla, eikd se vélttdmiéttd viittaa selkedsti artiku-
loituun menneisyyden ldsndoloon ja kdyttoon, vaan alitajuisempaan
toistamiseen ja uudelleentulkintaan yli media- ja teknologiarajojen.
Remediaation késite on tuttu erityisesti mediatutkijoiden Jay David Bolterin
ja Richard Grusinin teoksesta Remediation — Understanding New Media
(1998).% Bolter ja Grusin haluavat kyseenalaistaa uuden median “uutuuden”
ja osoittaa eri toiminnan tasoja ja tapoja, jossa vanha mediaa suodattuu ja
kierrattyy uutuuksiksi. He esittavat, ettd uusi media perustelee kerta toisensa
jilkeen uutuutensa samantapaisesti: uusi media viittad tuottavansa vihdoin

" 2 Saarikoski, Pioneerien
" leluista kulutuselektro-
) niikaksi, 233-239.

- 2Ks. esim. Steven Levy,
* Hackers. Heroes of the

* Computer Revolution.

" New York: Delta 1994
" (1984); Saarikoski,

" Pioneerien leluista kulu-

* tuselektroniikaksi, 237.

" 2 Nostalgia-tulkinnoista
" ks. Anu Koivunen,

* "Takaisin kotiin?

" Nostalgiaselityksen

" lumo ja ongelmallisuus.”
" Teoksessa Anu

" Koivunen, Susanna

_ Paasonen ja Mari Pajala
. (toim.), Populaarin lumo
. — mediat ja arki. Turku:
. Turun yliopisto,

. mediatutkimus 2001.

~ ¥ Koivunen, "Takaisin

. kotiin? Nostalgiaselityk-
. sen lumo ja ongel-

. mallisuus”, 345.

" ®Jay David Bolter &
" Richard Grusin,
 Remediation — Under-
. standing New Media.

. Cambridge, Massa-

. chusetts, London,

. England: MIT Press

. 1998.
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% Historiapelit pyrkivit
samantapaisen logiikan
mukaan simuloimaan
menneisyyttd sellaisena
kuin se on tapahtunut
tai sellaisena kuin se
olisi voinut tapahtua,
jos tietyt valinnat olisi
tehty toisin.

¥ Susanna Paasonen,
"Jotain uutta, jotain
vanhaa ja jotain
lainattua: wwwe-sivut
kuvallisena esitysmuo-
tona.” Teoksessa
Hannu Nieminen ja
Jukka Sihvonen (toim.),
Mediatutkimus. Nako-
kulmia ja kartoituksia.
Turku: Turun yliopisto,
mediatutkimus 2001,
106-107.

2 Bolter & Grusin,
Remediation, erit. 88—
103.

¥ Aki Jarvinen,
"Kolmiulotteisuuden
aika. Audiovisuaalinen
kulttuurimuoto
vuosina 1992-2002.”
Teoksessa Huhtamo &
Kangas (toim.),
Mariosofia.

0 Tissd yhteydessi on
syyta todeta Bolterin ja
Grusininkin tekema
huomio remediaation
kaksisuuntaisuudesta
eli siitd, miten tieto-
tekninen esittiminen ja
oleminen ndyttaytyy
“vanhempien”
medioiden yhteydessa
(esim. Digi-tv,
tieteiselokuva).
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" tiydellisen — tai ainakin aiempia medioita tdydellisemmin — immersion,
- tilanteen, jossa itse media(teknologia) hdviad nakyvistd sen kautta maailmaa
* katsottaessa ja jopa median sisilld toimittaessa. Varsinkin viime aikoina timé
. hividminen on tarkoittanut multi- ja hypermediaalisuutta, mahdollisimman
" monta aistia hyddyntdvan esittimisen tavan korostamista. Bolter ja Grusin
. toteavat myds, ettd hdvidminen on tarkoittanut lisdksi vdistdmétti aiempien
" medioiden esittimisen ja kdyttomuotojen realismin imitaatiota. Digitaalinen
. kuva pyrkii fotorealismiin, valokuvalliseen totuudellisuuteen, digitaalinen
* animaatio taas pyrkii mahdollisimman ldhelle elokuvallista esittédmisté tai sen
. 0hi.?® Susanna Paasonen tosin kritisoi Bolterin ja Grusinin tulkintaa ja toteaa
" sen painottavan determinististd mediakamppailua, jossa eroilla tai kdyttdjien
_ toimilla ei juuri ole merkitysti ja jossa www ja uusi media ovat kehityksen
" “huipentumia”. Paasosen mukaan Bolterin ja Grusinin mallia voi varauksella
. hyddyntid, kun ottaa huomioon myds eri mediamuotojen (ja -kéyttdjen)
- lomittaisuudet, rinnakkaisuudet seké erot.”’

Bolterin ja Grusinin tulkintojen pohjalta pelien remediaation voi jakaa

- ainakin kolmeen toisiinsa kytkeytyvain tasoon: laitetason, sovellusten seka
. sosiaalisen ulottuvuuden kautta ensisijaisesti ndyttdytyvdan remediaatioon.
- Bolter ja Grusin kirjoittavat uudelleenmuovaamisesta. Silld he tarkoittavat
. tapoja, joilla aikaisempaa mediaa tai teknologiaa on muutettu peleille sopivaksi:
- taskulaskulaskimet ja kannettavat tietokoneet ovat tarjonneet sen
_ mediateknologisen pohjan, joka on kierréttynyt elektronisten pelien ja mo-
- biiliviihteen tekniseksi ympiristoksi. Televisiota ja elektronisia pelejd yhdis-
~ tAvit padsidntoisesti kuvaruudun ldsnéolo, pyrkimys tiettyyn reaaliaikaisuuteen
- sekd maailman tarkkailemiseen, vaikka nimenomaan uusimman median ja
_ pelien yhteydessd korostetaan omakohtaisen osallistumisen ja toiminnan
- aspektia.*®

Sisillollinen remediaatio liittyy esimerkiksi kerronnan ja esittdimisen

- konventioihin seki lajityyppeihin, joiden yhteydessd tavallisimmin haetaan
© yhtymikohtia television ja elokuvien toimintalogiikoihin, joille taas 10ytyvét
- omat edeltdjinsd sirkuksesta teatteriin. Suoremmin ndma yhteydet nikyvét
" vaikkapa urheilupeleissi, jotka pyrkivét imitoimaan television kautta ldhetetyn
- urheilutapahtuman audiovisuaalista ilmettd, kerrontaa ja toimintaa
" selostajadinineen, yleison reaktioineen ja vaihtuvine kamerakulmineen ja
- hidastuksineen.? Elokuvallisuus puolestaan nakyy useiden pelien kerronnassa
" tai suorina elokuvallisina vdlianimaatioina, joiden avulla kuljetetaan pelijuonta
- eteenpiin ja siirretdéin pelaaja kohtauksesta tai pelitasolta toiselle.”” Tietynlaista
" elektronisen pelikulttuurin sisdistd remediaatiota on se, kun tuttuja
- suosikkipelejd, pelityyppejé ja toimintatapoja kierrétetéan lihes sellaisenaan
" alustalta toiselle. Supermariot ja laracroftit seikkailevat niin pelikonsoleissa,
- tietokoneissa kuin kinnykoissé ja muissa mobiililaitteissakin, puhumattakaan
* suosikkien intermediaalisesta hyodyntémisestd pelien liséksi elokuvissa ja
- kirjoissa.

Remediaatio niikyy niin ikddn laajemmassa sosiaalisessa ja kulttuurisessa

. ulottuvuudessa, jossa pelaaminen tapahtuu ja jossa sitd madritetddn. Bolter ja
* Grusin muun muassa huomioivat, miten television ja elokuvan vikivaltakes-
. kustelu on ldhes sellaisenaan yhdistynyt elektroniseen pelaamiseen nimen-
* omaan kasvavan multimediaalisen luonteen tuottaman realismin kautta. Sama
. kulttuurisen toiminnan historiallisuus ndkyy myds julkisissa ja yksityisissd
* tiloissa, joissa medioita kdytetdén ja elektronisia peleja pelataan. On kuitenkin
. muistettava, ettd kierrdttiminen ei ole lineaarista. Toisin kuin Marshall



McLuhan viittd4, vanha media ei toimi sellaisenaan uuden median sisiltond.?’ = ' Marshall McLuhan,

. R . . e - . 1. Understanding Media.
Mediasuhteet ovat ajallisesti monikerroksellisia. Kyse on niin ikdén sosiaali- - 73, Exte,,s,-ofs of Man.

sesta jatkuvuudesta, jonka puitteissa uutta mediaa maaritetddn nimenomaan ° Ninth Printing. Cam-
el : : : : T T : : " bridge, Massachusetts,
khselstyrllel.den te_lfno.l.oglsten tulevalsugskuwtelfmenqﬁ aFkals"emp"len medl.g— " Lonear, England: MIT
teknologioiden kéyttokokemusten pohjalta sekd yksilolliselld ettd kollektii- * Press 2001 (1964),
visella tasolla.’ Téssd midritysprosessissa menneisyys niyttiytyy ja toimii . ‘gi:“s-i;;"l-(r‘?t‘i’i":gtg‘ I
tavoin, joita tissd katsauksessa olemme esitelleet. Ndyttdytymisen ja toiminnan " Paasonen, "Jotain uutts,

tavoista, pelien historiarepresentaatioista, nostalgisista pelihistorioista ja . jotain vanhaa ja jotain

remediaalisesta kierrityksestd muodostuu elektronisten pelien historiakult- - '2inattua-

tuuri. © 32Ks. myds Jaakko

_ Suominen, Koneen
 kokemus. Tietotekninen
. kulttuuri modernisoi-

. tuvassa Suomessa 920-
. luvulta 1970-luvulle.

. Tampere: Vastapaino

. 2003.

Pelien historiarepresentaatiot kierrattivit
stereotyyppisid kisityksid ja esittimisen
konventioita, jotka rakentavat niin pelihahmot
kuin pelien tapahtumaympiristotkin helposti
lahestyttaviksi. Kuvakaappaukset pelistd
Children of the Nile. Kuvat:
www.gamershell.com.
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3 Risto Heiskala,
Toiminta, tapa ja
rakenne: kohti
konstruktionistista
synteesid yhteiskuntateo-
riassa. Helsinki:
Gaudeamus 2000, 15—
16. Heiskala suhtautuu
kumpaankin perintee-
seen kriittisesti ja
paatyy, varauksin,
nimittdmaan omaa
teoreettista otettaan
"tapateoreettiseksi” tai
"kdytdnnon teoreetti-
seksi”. Kulttuuristen
merkitysten muutok-
sen tutkimisen nako-
kulmasta erityisen
kiinnostavia ovat
Heiskalan uusstruktu-
ralistista semiotiikkaa
koskevat huomiot.
Heiskala tekee perus-
tavan erottelun esiref-
lektiivisten, reflektii-
visten ja konstitutii-
visten merkitysten
artikulaatioiden vilille.
Reflektiivisia artikulaa-
tioita ovat esimerkiksi
eksplisiittiset ajatukset,
teoriat, kertomukset ja
tieteelliset tekstit.
Esireflektiivisia artiku-
laatioita ovat sumeam-
min muotoutuneet
toiminnan ja tulkinnan
tavat. Konstitutiivisia
artikulaatioita ovat
puolestaan kieliopit,
saantokokoelmat ja
lait. Ibid., 153—154.

¥ Kyse on periaat-
teessa genealogisesta
ldhestymistavasta, jota
Marc Bloch hahmotteli
jo 1940-luvulla.
Blochin ja Foucaultin
yhteyksistd katso esim.
Matti Peltonen, "Marc
Bloch, tyypillinen
poikkeus.” Teoksessa
Marc Bloch, Historian
puolustus, 18. Katso
my6s Michel Foucault,
Nietzsche, genealogia,
historia. Teoksessa
Foucault/Nietzsche.
Helsinki: Tutkijaliitto
1998, 63-107.
Regressiivisen tai
"genealogisen” ld-
hestymistavan hah-
mottelua on Blochin
maaseutuhistorialli-
sessa tuotannossa jo
1930-luvun alussa.
Regressiivisen analyy-
sin tai genealogisen
metodin lahtokohta on

" Historiakulttuuri toimintana, tapana ja rakenteina

Toisen Maailmansodan aikaisessa Lontoossa eldvilld, eldiméssddn epdonnistuneella britti-
agentilla ei mene hyvin. Torakoita kuhisevan huoneen pdydalld lojuu nippu kirjeitd, ja
pédllimmaisend on kirje, jossa ilmoitetaan potkuista. Vuokrakin on my6héssa. Kunpa vain
voisi palata ajassa taaksepdin... Mahdollisuus tdhin tulee enemmin kuin uskoisikaan, kun
pelaaja lenndhtdd saksalaisen pommin voimasta ajassa taaksepdin vuoteen 1912,

loistoristeilijd Titanicille.
Tero Lehtiniemi, Titanic: Adventure Out of Time —arvostelu, Mikrobitti 2/1997, 92.

- Historiakulttuurilla tarkoitetaan kulttuurin kenttéd, jossa késityksemme men-
. neisyydestd muodostuu. Pelien historiakulttuuria tutkittaessa on syyté korostaa
* nimenomaan ilmién moniulotteisuutta ja -kerroksellisuutta. Tutkija, joka on
~ kiinnostunut historiakulttuurista tissi mielessd, voi jasentis kohdettaan Risto
" Heiskalan hahmottelemien toiminnan, tavan tai rakenteen kasitteiden avulla.
- Heiskala painottaa maltillista konstruktionismia esittelevissi yhteiskuntateo-
" reettisessa teoksessaan Toiminta, tapa ja rakenne (2000) tavan kisitteen
- merkitysté toimintateoreettisten ja rakenneteoreettisten ldhestymistapojen ja
" tutkimusperinteiden yhdistdjdnd.** Kun oletamme, ettd tietokonepelien pe-
- laaminen on historiakulttuurisia merkityksid muuttavaa toimintaa, sitd voi
_ tarkastella nididen kolmen erityyppisen merkitysten artikulaatiotason né-
- kokulmasta.
. Historiakulttuurin muotoutumiseen keskittynyttd tutkimusotetta voi kutsua
* historiallisen kulttuuriperinnén tutkimukseksi. Se tarkastelee, millaisten
i prosessien tuloksena tietty historiakulttuuri on syntynyt. Lahtokohtana on
" nykyisyytta (tai mennyttd nykyisyyttd) koskeva kysymyksenasettelu. Tarkas-
- telu voi olla kronologisesti etenevdd, mutta historiakulttuuria koskevien kysy-
" mysten vastaamiseen sopii my0s ote, joka suuntautuu “’regressiivisesti” kar-
- toittamaan tietyn historiakulttuurisen ilmién muotoutumisen prosessia.
" Kohdetta ei tilloin lihdeta tarkastelemaan kronologisesti kulttuurisen muodon
- alkuperésté kisin, vaan sitd lahestytdén takautuvasti, ”a rebours”.*
. Regressiivinen tai genealoginen ldhestymistapa soveltuu erityisen hyvin
- sellaisen ilmion tarkasteluun, joka on muotoutunut useiden erirytmisten
. prosessien tuloksena. Tutkija voi korostaa pitkdkestoisten, perittyjen
" menneisyyden tulkinta- ja kohtaamistapojen osuutta, mutta toisaalta hén
: kykenee paikantamaan my®os historiakulttuurissa tapahtuvat nopeat muutokset.
" Menneisyyden kohtaamisen ja tulkitsemisen tavat voivat muuttua myds
- nopeasti esimerkiksi uuden teknologisen innovaation my6td. Kulttuurisen
" ilmidn alkuperdd ja yksirytmistd kronologista kehitystd korostava tutkimusote
- el vilttimattd tavoita nykyisyydessé ldsné olevan historiakulttuurin kentéin
" koko moninaisuutta.

Téssd artikkelissa tavoitteenamme on ollut avata historiakulttuurin kenttad
. jatuottaa lihtokohtia elektronisen pelaamisen historiakulttuurin systemaatti-
- semmalle tutkimukselle toiminnallisuuden ja ilmidn erityisyyden
_ nikokulmasta. Artikkelissa esiteltyjen aihepiirien ja luokittelujen ohella on
* useita muitakin tutkimuksellisia lahtokohtia. Artikkelin yhteydessé kéytetyt
. arvosteluesimerkit implikoivat ndité osittain. Yhtend olennaisena kysymyksené
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olisi muun muassa elektronisten pelien historiakulttuurin ja sukupuolen
vilisen suhteen pohdinta. Kdyttimissdmme esimerkeissi elektronisten pelien
historiakulttuuri ndyttiytyy vahvasti miesten toiminnan alueena. Miten timi
on selitettdvissd? Entd miten sukupuolten viliset suhteet ovat rakentuneet
elektronisten pelien historiakulttuurin eri osa-alueilla? Onko tdmi suhde
muuttunut?

" nykyisyydesti (tai

" menneestd nykyisyy-

" destd) saatu kokonais-
" kuva, jonka eri osa-

alueiden muotoutu-

" mista lihdetdin tar-

~ kastelemaan. Bloch ei

. kuitenkaan pida tar-

. peellisena nimittaa

. inhimillistd mennei-

. Syyttd regressiivilld

. metodilla tarkastelevan
. tiedettd muuksi kuin

. historiaksi. Olennaista
- on my9s, ettei Blochin
- esittelema regressii-

- vinen ldhestymistapa

- syrjdytd tai devalorisoi
* toisenlaisten kysymys-
* ten kasittelyyn

" soveltuvaa kronologi-

' sesti orientoinutta

" tarkasteluotetta. Bloch,
" Historian puolustus, 92—
93
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